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ABSTRACT 
Ziel des Institutionen übergreifenden Praxisprojek-
tes war die Verbindung von Theorie und Praxis in 
der Lehre für die Disziplinen Arbeitswissenschaft, 
Innovationsmanagement und Holzgestaltung. Es 
wurden selbstproduzierte Lehr-Lernvideos nutzer-
zentriert entwickelt, auf ihre Usability und User Ex-
-
novationsprozess eingesetzt. Forschungsseitiger 
Fokus war die Evaluation zur orts- und zeitunab-
hängigen Zusammenarbeit im Kreativitätsprozess. 
Das Projekt wurde von der TU Chemnitz – Profes-
sur Arbeitswissenschaft und Innovationsmanage-
ment und der Angewandten Kunst Schneeberg 
Abteilung Holzgestaltung realisiert.
Schlagwörter: Kreativitätstechniken, User Cen-
tered Design, Tutorials
1. EINLEITUNG 
Im Projekt INNO Design stand die Kooperation 
der Technischen Universität und der Angewandten 
Kunst Schneeberg – Holzgestaltung auf der Ebe-
ne der Lehrveranstaltung im Fokus. Inhalte aus 
-
trierten Gestaltung von Produkten waren und sind 
für beide Partner Lehrinhalt und sollten durch ein 
Praxisprojekt auf realitätsnahe Weise vermittelt 
werden. Dazu wurde der Arbeitsprozess der Stu-
dierenden mit wechselseitigen Feedbackschleifen 
ausgestaltet. Im Ergebnis standen an der TUC Vi-
deo-Tutorials zu Kreativitätstechniken und an der 
AKS Produktentwürfe zum Thema „Glas aus Holz“ 
sowie Entwürfe für einen Messestand zur Präsen-
tation von Studienarbeiten. INNO Design wurde 
von den Fragen geleitet a) Können Tutorials nutz-
bringend in den Entwurfsprozess integriert wer-
den? b) Lässt sich ein nutzerzentrierter Ansatz 
zur Produktgestaltung ohne persönlichen Aus-
tausch realisieren? c) Verbessern und beschleu-
nigen Kreativitätstechniken den Kreativprozess? 
Das Projekt hatte eine Laufzeit von zwölf Monaten 
und fand im Sommersemester 2017 sowie Winter-
semester 2017/18 statt.
2. DIDAKTISCHES SETTING
An der TUC wurde die Lehrveranstaltung „Pro-
dukt- und Produktionsergonomie“ aus Vorlesung 
und Übung als Rahmen von INNO Design genutzt. 
Themenblöcke sind hier die nutzerorientierte Ge-
staltung von Produkten, Prozessen, Mensch-Ma-
schine-Schnittstellen sowie Grundlagen des Inno- 
-
dung. Es handelt sich bei der Lehrveranstaltung 
um eine klassische MINT Veranstaltung mit einer 
wöchentlichen Präsenzeinheit im Vorlesungsfor-
mat und einer Übungseinheit, in der die Schwer-
punkte der Vorlesung vertieft und an Beispielen 
geübt werden. In dieser Lehrveranstaltung wird 
bereits seit mehreren Semestern das Inverted 
Classroom Model mit digital unterstützter Peer In-
struction als Lehrmethode angewendet. 
Die Lehre an der AKS in den fachrichtungsbezo-
genen Modulen beruht maßgeblich auf dem so-
genannten Werkstattprinzip. Bei dieser fachprak-
-
bel, bzw. Produkte in den Hochschulwerkstätten 
durch die Studierenden statt. Professoren und Mit-
arbeiter begleiten und beraten Studierende hierbei 
im Praktikum bzw. in den Vorlesungen mit integ-
rierter Übung in Form von Konsultationen. In der 
-
oder Bearbeitungsmethoden und das zuweilen un-
konventionelle „Erforschen“ derselbigen, welches 
zu innovativen Ansätzen führt. Dieser begleitete, 
spielerisch-künstlerische Freiraum hat in der Ver-
gangenheit bereits zu zahlreichen innovativen und 
interessanten ästhetischen Ergebnissen geführt. 
Der Zugang zu dieser Methode erfolgt jedoch vor-
wiegend intuitiv und lässt sich daher nur bedingt 
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Hier sollte das Projekt INNO Design methodisch 
-
-
zess bereichern und beschleunigen. In bestehen-
de Module sollten dadurch Fragen der Usability 
und der Nachhaltigkeit stärker und professioneller 
integriert werden. Für die TUC konzentrierte sich 
die Arbeit auf Studierendenseite auf das Erlernen 
des Innovationsmanagements für den Produktin-
Usability bis zur Nachhaltigkeit neuer Produkte 
durch das direkte Anwenden der Vorlesungsinhal-
te und Übungen in einem realitätsnahen und den-
noch geschützten Raum. 
3. ZIELE UND ABLAUF DES 
PROJEKTES INNO DESIGN
Zu Projektbeginn wurden Lernziele auf Wissens- 
-
entwicklung und Projektziele. 
Zentrale theoretische Basis für Ergonomen bei der 
Produkt- und Prozessgestaltung der Gebrauchs-
tauglichkeit ist der nutzerzentrierte Ansatz UCD 
DIN EN ISO 9241-210.
INFOBOX: User Centered Design DIN ISO Norm 
mit link zu Perinorm
Abb. 1: User Centered Design, Quelle: eigene Darstellung TUC
Die Studierenden der TUC, in der Rolle der Ge-
stalter, konnten den nutzerzentrierten Gestal-
tungsansatz mit den Studierenden der AKS, in der 
Rolle der Nutzer, anwenden. Dafür durchliefen sie 
alle Stufen des UCD. Direkte Treffen zwischen 
den Studierenden gab es nicht, hier erläuterte 
-
te die Nutzungsanforderungen zu den Tutorials für 
die Studierenden an der TUC. Auf dieser Basis 
entwickelten die Studierenden der TUC mittels ge-
staltungsorientiertem Ansatz (Hevner et al. 2004, 
Peffers et al. 2008, Vaishnavi and Kuechler 2008) 
die Lehrvideos von 2-5 Minuten Länge. 
Folgende prüfungsrelevante Lernziele standen 
hinter dem Praxisprojekt auf Seiten der TUC: 
 › Studierende können die Themen Kreativi-
tätstechniken (KTs) sowie klassische und neue 
Methoden der Kundenintegration erklären
 › Erstellen eines Konzepts zur Vermittlung ihres 
Wissens unter Nutzung eines digitalen Medi-
ums mittels gestaltungsorientiertem Ansatz
 › Studierende (TUC) erlernen die Einbindung des 
Kunden (AKS Studierende) in die Erstellung 
ihres Produktes, d. h. Kundenbedürfnisse in 
den gesamten Prozess berücksichtigen
 › Produktion eines digitalen Produktes, in die-
sem Fall ein Lehrvideo (UCD 4 mittels Skripten, 
Aufnahme, Schnitt des Videos)
 › Analyse des Lehrvideos mittels Usability-En-
gineering-Prozess (UCD 5 mittels User Experi-
ence Fragebogen)
 › Feedback annehmen, analysieren und entspre-
chende Veränderungen vornehmen (Iteration 
nach UCD 5)
Lernziele für Studierende der AKS waren folgende: 
 › Studierende können abstrakte Lernbausteine 
aus Videos rezipieren, auf konkrete Aufgaben-
stellungen übertragen und in geeigneter Weise 
zielführend anwenden.
 › Eigene Ergebnisse werden in Relation zu den 
angewandten KTs analysiert und beurteilt.
 › Beurteilung der erlernten KTs und ihre Anwen-
dung per Feedback„Menschzentrierte Gestaltung ist ein Ansatz zur 
Entwicklung interaktiver Systeme, der darauf ab-
zielt, Systeme gebrauchstauglich und zweck-
dienlich zu machen, indem er sich auf die Be-
nutzer, deren Erfordernisse und Anforderungen 
konzentriert sowie Kenntnisse und Techniken 
der Arbeitswissenschaft/Ergonomie auf dem Ge-
biet der Gebrauchstauglichkeit anwendet. Die-
die Zugänglichkeit und Nachhaltigkeit und ver-
-
friedenstellung der Benutzer.“
INFOBOX DIN EN ISO 9241-210 Link
i
SEITE 60
›  INGENIEURE UND HOLZGESTALTER – INNOVATION ENGINEERING FÜR GESTALTUNGSORIENTIERTE BERUFSBILDER
4. BERICHTE
Es entstanden sechs Tutorials zu jeweils einer 
Kreativitätstechnik. Alle Tutorials sind auf youtube 
unter awi.insitute einsehbar.
Unterstützt von Übungsleitern und Hilfskräften er-
arbeiteten die Studierenden in Gruppen Skript und 
Storyboard und realisierten ihre Filmideen (UCD 4). 
Im Rahmen des UCD fanden zwei methodische 
Evaluationen statt (UCD 5). Ein SUS-Usability Test 
diente zur Bewertung der Technik (Kamera, Mik-
rophon) für den Videodreh, um deren Gebrauchs-
tauglichkeit festzustellen. Weiterhin wurden die 
mittels eines neukonzipierten Fragebogens zu Be-
wertung von Lehrvideos (angelehnt an Usabili-
ty und User Experience Fragebögen) die fertigen 
Tutorials evaluiert. Dieser Arbeitsschritt wurde von 
den Studierenden der TUC untereinander durch-
geführt und parallel von den Studierenden der 
AKS. In dieser Feedbackschleife wurden die Tuto-
rials auf funktionale und ästhetische Qualität hin in 
Gruppenarbeit evaluiert. 
Abb. 3: Auswahl der Tutorials zu Kreativitätstechniken, Quelle: eig. Darstellung
Abb. 2: Kollaborativer Kreativprozess von Ingenieuren und Designern; Quelle: eig. Darstellung
Abb. 4: Feedback mittels einer neu konzipierten User Experience 
Fragebogens links TUC, rechts AKS, Quelle: eig. Darstellung
Auffällig war hier, wie kritisch die Qualität der Vi-
deos beurteilt wurde. Teilweise wurden Konzep-
te, welche von Seiten der TUC als besonders ge-
lungen und kreativ betrachtet wurden, von den 
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Gestaltern der AKS als zu aufdringlich und als den 
Inhalt überlagernd bewertet. Die sachlichste Dar-
stellung hingegen wurde positiv als gut nachvoll-
ziehbar betrachtet. 
Die Studierenden an der TUC arbeiteten das Feed- 
back in ihre Filme ein. Anschließend wurde das 
fertige „Produkt“ online zugänglich für die Studie-
renden und andere NutzerInnen zur Verfügung 
gestellt. 
Die Studierenden der AKS verwendeten die Tuto-
rials, um das darin aufbereitete Wissen nochmals 
individuell für sich aufzubereiten. Einige schrieben 
die Kreativitätstechnik in ihre Lernbücher, andere 
hängten sich die Informationen an die Wand. Ein 
Besuch der Projektbetreuer der TUC in Schnee-
berg zeigte, dass die Studierenden dort trotz der 
teils harschen Kritik an den Videos bei der Arbeit 
mit Kreativitätstechniken und einer systematisch 
-
kommen sind. Einigen war die Verfügbarkeit sol-
cher Tutorials allein schon eine Hilfe für den Fall 
einer kreativen Durststrecke. In den Gesprächen 
wurde deutlich, dass einige der aufbereiteten Kre-
ativitätstechniken gerade zu Beginn eines Ideen-
Prozess immer wieder angewendet werden kön-
nen, um die Idee weiterzuentwickeln. 
Abb. 5: Entwürfe zur Halterung des Trinkglases, Quelle: Fotos Ja-
cob Strobel
system OPAL. Ziel war es, die digital basierte Zu-
sammenarbeit der Studierenden zu stärken und 
sie so auf alltägliche Kollaborationsabläufe im Be-
rufsleben vorzubereiten. Die Befragung zum Ab-
schluss des Projektes ergab, dass Studierende 
nur bedingt dieses Angebot nutzen. OPAL wird 
nach wie vor als Verwaltungsplattform für Materia-
lien verstanden, was eine Nutzung als Lehr-Lern-
plattform derzeit noch erschwert. Im Folgenden 
wird die Evaluation zu diesem Punkt im Detail dar-
gestellt.
Abb. 6: Arbeitsergebnis, Quelle: Fotos Jacob Strobel
Die Studierenden der TUC arbeiteten über den 
Praxisprojektzeitraum mit dem Lernmanagement-
Abb. 7: Evaluationsergebnis zur Nutzung von OPAL, Quelle: eig. 
Darstellung
Wesentliches übergeordnetes Lernziel ist die 
Transferkompetenz für Studierende der TUC. Sie 
wurde in folgenden Punkten ausdifferenziert. 
 › Kollaboratives Lernen vor allem bei der Be-
wertung, Besprechung und Einarbeitung des 
Feedbacks der AKS
 › technologiebasierte Kollaboration 




›  INGENIEURE UND HOLZGESTALTER – INNOVATION ENGINEERING FÜR GESTALTUNGSORIENTIERTE BERUFSBILDER
 › Sicherer Umgang mit Techniken und der Pro-
zessgestaltung von der Idee bis zum fertigen 
Produkt
 › Studierende bearbeiten ein eigenes kleines 
Projekt zwecks Selbstorganisation, Teamwork, 
Verantwortungsbewusstsein, Durchsetzungs-
vermögen
 › Aneignen und anwenden neuer Fertigkeiten 
wie z. B. Drehbuch schreiben, Video drehen, 
Filmschnitt – als Vehikel routinen-freien  
Arbeitens
 › Erlernen der Fähigkeit mit digitalen Medien 
innovative Projekte erfolgreich zu planen und 
umzusetzen
Mit einem Abstand von drei Monaten zur Klausur 
haben wir einige der Studierenden zu einem Inter-
view gebeten und mittels Anwendungsaufgabe zu 
den Inhalten und ihrer Behaltensleistung befragt. 
Das Praxisbeispiel hat vielen, auch erst später, 
gezeigt, dass die Gruppenarbeit und eine Aufga-
be über den üblichen Rahmen hinaus dazu beitra-
gen, Inhalte und Vorgehensweisen zur Problemlö-
sung zu behalten. Ausführlich besprochen werden 
die Forschungsergebnisse in der Veröffentlichung 
„Nutzerzentrierte Produktentwicklung als Lernziel 
im Praxisprojekt“ bei der Gesellschaft für Arbeits-
wissenschaft (Lohse et al. 2018).
5. FAZIT
Eine nutzerzentrierte Entwicklung bedarf der per-
sönlichen Begegnung und des Gesprächs. Für zu-
künftige Projekte sind daher regelmäßige Treffen 
der Studierenden angeraten. Die orts- und zeit- 
unabhängige Nutzung der Tutorials ist ein Ge-
winn für die Studierenden beider Einrichtungen 
über das Projekt hinaus. Abgesehen von der Qua-
lität und Akzeptanz der Videos im Projekt selbst, 
ist das Wissen vermittelt worden und steht nun 
allen folgenden Studierenden zur Verfügung. Es 
zeigte sich in den Evaluationen und Einzelge-
sprächen nach Projektende, dass die Motivati-
on der Studierenden sich steigert, wenn deren Ar-
beit und Produkte sichtbar sind. Es ist zukünftig 
relevant, die erlernten Leistungen und Kompeten-
zen in einer adäquaten Form anzuerkennen. Hier 
-
re Formen der curricularen individualisierten Aner-
kennung in der Diskussion (siehe Hochschulforum 
Digitalisierung). Weiteres Ziel war eine regionale 
Zusammenarbeit im Sinne der Entwicklung eines 
vernetzten, ortsgebundenen und kooperativen Ar-
beitsumfeldes zwischen den Institutionen. Im Er-
gebnis steht hier, dass die Arbeit der Projektpart-
ner_innen sich über den Projektzeitraum verstetigt 
hat und in weitere gemeinsame Projekte mündet. 
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